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Kawasan Kanoman Cirebon memiliki luas kurang lebih 1400 meter persegi dan 
terhubung langsung dengan Keraton Kanoman Cirebon  yang memiliki warisan 
budaya dan sejarah didalamnya, namun nilai-nilai tersebut belum ditonjolkan 
karena belum ada identitas destinasi, hal ini menyebabkan wisatawan memiliki 
persepsi yang terbatas terhadap Kawasan Kanoman Cirebon karena wisatawan 
berkunjung hanya untuk wisata kuliner saja, padahal ada nilai lain yang didapat jika 
berkunjung ke Kawasaan Kanoman Cirebon. Hal ini dibuktikan melalui pra-riset 
yang terlah dilakukan. Metode yang digunakan untuk perancangan adalah metode 
kualitatif yang mencakup wawancara dan observasi. Metode perancangan yang 
digunakan menggunakan metode perancangan brand destination dari Morgan, 
Pritchard, dan Pride. Logo yang dihasilkan termasuk dalam jenis wordmark dan 
logogram berupa tulisan “Kanoman Cirebon” dengan mengubah “o” menjadi 
mahkota. Aplikasi dari logo yang dihasilkan berupa stationary, marketing 
collateral, dan merchandise yang diatur dalam graphic standard manual. 
Peracangan ini diharapkan bisa meningkatkan pariwisata Cirebon serta 
menonjolkan nilai budaya dan sejarahnya, sehingga Kawasan Kanoman Cirebon 
tidak hanya dikenal sebagai wisata kuliner saja, tetapi juga dikenal sebagai wisata 
religi dan wisata budaya.  
 





The Kanoman Cirebon area has an area of approximately 1400 square meters and 
is directly connected to the Cirebon Kanoman Palace which has cultural and 
historical heritage in it, but these values have not been highlighted because there 
is no destination identity, this causes tourists to have a limited perception of the 
Cirebon Kanoman Area because tourists only visit for culinary, even though there 
are other values that can be obtained when visiting Cirebon Kanoman. This is 
proven through pre-research that has been carried out. The method used for design 
is a method that includes interviews and observations. The design method used in 
the design method of goals from Morgan, Pritchard, and Pride. The result are 
wordmark and logogram in the form of the words "Kanoman Cirebon" by changing 
"o" into a crown. The application of the logo are stationery, marketing collateral, 
and merchandise which are regulated in a graphic standard manual. This design is 
expected to increase Cirebon tourism as well as its cultural and historical values, 
so that the Kanoman Cirebon area is not only known as tourism, but is also known 
as religious tourism and cultural tourism. 
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